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Gudrun Görlitz, Stefan Müller 
 
Vom Seminar zur Online-Lerneinheit – und zurück 
Der abgestimmte Prozess zur Konzeption und Produktion von 
interaktiven Lernmaterialien als nachhaltige Erweiterung des 





Im Rahmen des BMBF-Leitprojektes „Virtuelle Fachhochschule“ werden in 
einem interdisziplinären Team an der TFH Berlin 12 Online-Studienmodule für 
die Bachelor-Studiengänge Medieninformatik und Wirtschaftsingenieurwesen 
produziert. Unter der Leitung langjährig in der Lehre erfahrener Professorinnen 
und Professoren wurden mediendidaktisch anspruchsvolle Online-Kurse ent-
wickelt. Das didaktische Design war neben der Produktentwicklung konsequent 
auf die Entwicklung eines effizienten Produktionsprozesses für multimediales 
Lernmaterial ausgerichtet. Das Online-Lernmaterial ist so modular aufgebaut, dass 
Teile daraus in die Präsenzlehre integrierbar sind. Der mehrstufige, abgestimmte 
Produktionsprozess kann für die kostengünstige Erstellung von Online-Material in 
anderen Fächern genutzt werden. Das Verfahren ist darüber hinaus erweiterbar. 
Diese Entwicklung leistet einen Beitrag zur nachhaltigen Integration von Online-
Lehr- und Lernangeboten im Hochschulbereich. 
 
 
1 Einleitung  
 
Die Entwicklung einer Vielfalt an hervorragenden Einzellösungen im E-Learning-
Bereich wurde durch nationale und internationale Initiativen gefördert. Obwohl 
seitens der finanzierenden Einrichtungen die Nachhaltigkeit der Studienangebote 
sowie deren Integration in das Curriculum bereits im Antrag zu begründen war, 
zeigt sich in der praktischen Lehre jedoch, dass die meisten Angebote nach der 
Förderung lediglich von den Entwicklern mit großem persönlichen Engagement 
am Leben erhalten werden. Eine Nachnutzung des Produktionsprozesses für 
weitere Online-Studienangebote in anderen Fachgebieten wurde nicht vorgesehen. 
Im Zusammenhang mit der Entwicklung von Lernmanagementsystemen arbeiten 
Informatiker gegenwärtig weltweit an Standards zur Beschreibung von E-
Learning-Angeboten. Diese Standards sind eine Voraussetzung für eine allge-
meine Beschreibung des Produktionsprozesses mit dem Ziel, Verfahren zu seiner 
Automatisierung zu entwickeln. Ein Mangel dieser Standards besteht in der 
ungenügenden Berücksichtigung didaktischer Anforderungen, wie R. Schul-
meister am Beispiel der Interaktivität aufzeigt (Schulmeister, 2002, S. 193-194). 
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H. Groten vom Universitätsverbund Multimedia NRW bemängelte auf dem 
„education quality forum“ im November 2002, dass die Online-Lernangebote 
„technisch auf dem neuesten Stand, aber pädagogisch und didaktisch antiquiert“ 
seien. Bei der Konzeption multimedialer Lernsoftware wird die mediendidaktische 
Aufbereitung des Stoffes meist unterschätzt. Da Inhalte in Form von Skripten und 
Büchern ausreichend vorhanden sind, ist die Inhaltserstellung kein Förderschwer-
punkt mehr, wie beispielsweise die Ausschreibungen zur Notebook University 
zeigen. Die Stoffaufbereitung, als didaktisches Design bezeichnet, wird meist den 
neu eingestellten Mitarbeitern und studentischen Hilfskräften übertragen. Diese 
zweifellos engagierten Mitarbeiter besitzen zu wenig, oftmals gar keine Lehrer-
fahrung. Auf der anderen Seite sind Professorinnen und Professoren, die über 
langjährige Erfahrung in der Präsenzlehre verfügen, durch Projektleitungs-
aufgaben ausgelastet und beteiligen sich in Folge dessen nicht im notwendigen 
Maße an der Aufbereitung des Lernstoffes für das Online-Lernen. Im Jahr 1999 
begann im Rahmen des BMBF-Leitprojektes „Virtuelle Fachhochschule“ (VFH) 
ein interdisziplinäres Team an der Technischen Fachhochschule Berlin mit der 
Entwicklung von Studienmodulen für die Online-Studiengänge Medieninformatik 
und Wirtschaftsingenieurwesen. Ein Studienmodul stellt eine komplette Lehr-
veranstaltung für das Online-Studieren zur Verfügung, die in der Präsenzlehre aus 
etwa 15 Wochen Vorlesung und Übung besteht. 
 
 
2  Medienspezifische Zielsetzung  
 
Multimedial aufbereitete Lehrmaterialien bieten gegenüber der Präsenzlehre eine 
Reihe spezifischer Vorteile. Leider wurde bei vielen Projekten gegen die Vorteile 
der Präsenzlehre konkurriert. Dies führte zu keiner Verbesserung, sondern ver-
stärkte eher das Misstrauen. Ziel bei der Erstellung der Studienmodule für die 
VFH war die Herausarbeitung der spezifischen Vorteile. Im Blended Learning 
wird versucht, die Vorteile der Präsenz- und der Online-Lehre im Sinne eines 
besten Lernerfolges zu verbinden.  
 
Online-Lernangebote:  
a) sind – Computer und Netzverbindung vorausgesetzt – „überall“ verfügbar, 
b) erleichtern die zeitflexible Lehrveranstaltungsvor- und -nachbereitung, 
c) ermöglichen ein effektives Zeitmanagement, 
d) sind multimedial und interaktiv, 
e) haben dynamische Inhalte und sind einfach zu aktualisieren, 
f) ermöglichen eine Mitgestaltung durch die Studierenden, 
g) nutzen unterschiedliche Darstellungsformen zur Wissensvermittlung, 
h) bieten Übungsmöglichkeiten verschiedener Schwierigkeitsgrade mit Lösung,  
g) fördern ein fachübergreifendes, vernetztes Lernen, 
f) ermöglichen das schnelle Auffinden fachbezogener Informationen. 
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Es gibt sicherlich noch weitere Vorteile und einige werden sich durch neue techni-
sche Möglichkeiten erst entwickeln. Viele der genannten Vorteile werden durch 
moderne Lernsoftware bereits angeboten. Während einige rein technisch realisiert 
werden, besitzen andere eine didaktische Komponente, die es zu gestalten gilt. Bei 
der Produktion ist es besonders wichtig, die genannten Vorteile zu bedienen. 
Leider kommt es immer wieder vor, dass aus finanziellen, organisatorischen oder 
zeitlichen Gründen Vorteile verringert oder überhaupt nicht angeboten werden. 
Häufigste Ursache hierfür sind die unterschätzten Aufwändungen für die Ent-
wicklung und Produktion. Das mehrstufige Verfahren der Arbeitsgruppe an der 
TFH beruht darauf, nur Bestandteile zu entwickeln, die mehrfach – also für andere 
Studienmodule – verwendet werden können. Aufwändige Einzelentwicklungen 
wie Simulationen zu sehr speziellen Themen sind nicht das Ziel. In einigen Fällen 
wurde vorhandenes Material und Software (z.B. Statistiklabor der FU Berlin) im 
Sinne einer Vernetzung integriert. Für das Basisangebot entstand ein offenes Bau-
kastensystem, dem im Laufe der Entwicklungszeit immer neue Komponenten hin-
zugefügt werden konnten.  
 
 
3  Rahmenbedingungen 
 
Zu Beginn einer Produktion verständigen sich die Beteiligten über die be-
stehenden Rahmenbedingungen wie u.a. Zeit, Mittel und Kapazitäten. Diese 
wirken begrenzend und bestimmen den Umfang und den möglichen Einsatz-
bereich, z.B. die Positionierung im Curriculum. Danach werden Umfang und 
Merkmale der Lernsoftware sowie die technische Anforderungen festgelegt. 
Daran beteiligt sind die Autoren, Fachdidaktiker, Medieninformatiker und 
Designer. Ein Studienmodul ist eine komplette Lehrveranstaltung, vergleichbar 
mit 4 SWS in der Präsenzlehre, bestehend aus Vorlesung und Übung. 
Die Zielgruppe sind Studierende, die orts- und zeitflexibel über das Internet 
lernen wollen, weil sie mehrheitlich berufstätig sind und neben dem Job studieren. 
Sie benötigen daher ein effizientes Zeitmanagement (Zimmer, 2001). Hinsichtlich 
ihrer Vorbildung sind die Eingangsvoraussetzungen sehr unterschiedlich und auch 
das Lebensalter der Studierenden ist heterogen. Eine sequenzierte Struktur mit in 
sich abgeschlossenen Themenfeldern bildet als technische Vorgabe das Grund-
gerüst für das Lernangebot (vgl. Kerres, 2001). Mit einer ersten inhaltlichen 
Struktur wird durch eine Konkurrenzanalyse ermittelt, ob vergleichbares Material 
schon existiert und erworben werden kann.  
 
 
4 Mediendidaktische Konzeption 
 
Der Beginn der Konzeption ist gekennzeichnet durch eine große Zahl unter-
schiedlicher Ideen, die vom Wissen und den Erfahrungen der Beteiligten abhängig 
sind. In dieser frühen Phase ist es wichtig, alle Ideen in einem Gesamtrahmen zu 
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strukturieren. Abstimmungen der Autorinnen und Autoren zu den prinzipiellen 
Lehrzielen und dem Lehrkonzept sind dabei besonders wichtig. Die von Prof. Dr. 
Zimmer für das VFH-Projekt erstellten „Didaktischen Leitlinien“ sind dabei eine 
wertvolle Hilfe zur systematischen Erfassung: 
a) Berufsbildbeschreibung (didaktisch-methodisches Leitbild), 
b) Detaillierte Beschreibung der Handlungskompetenzen (Bedeutungswissen, 
Fachkompetenz, Methodenkompetenz, Bewertungskompetenz, Entscheidungs-
kompetenz und Sozialkompetenz) sowie zugehöriger Lernaufgaben, 
c) Beschreibung der Lehr- und Lernformen, sowie der Kommunikationsformen, 
d) Beschreibung der Prüfungsaufgaben. 
 
Das Feedback von Evaluationen (Thillosen & Arnold, 2001) und die Weiter-
entwicklung der Technologien für das Internet führten zu Veränderungen und 
Erweiterungen des didaktischen Konzeptes. Die verbesserte webbasierte Kommu-
nikation beispielsweise ermöglicht die praktische Umsetzung neuartiger virtueller 
Lernszenarien. 
Bei den Online-Studienmodulen wird auf die guten Erfahrungen in der 
Präsenzlehre aufgebaut. Insbesondere für die Grundlagenausbildung gibt es 
bewährte Stoffsammlungen. Obwohl es mittlerweile eine Binsenweißheit ist, dass 
der Computer den Lernstoff andersartig präsentiert als der Dozent in der 
Vorlesung oder das Fachbuch, sind optimal aufbereitete Inhalte für das Online-
Lernen selten zu finden. Statt seitenlangen Text am Bildschirm zu lesen, greift der 
Studierende lieber zum Fachbuch. Die multimediale Aufbereitung textbasierten 
Lernstoffs ist zeit- und kostenintensiv und nicht jede Dozentin, jeder Dozent 
verfügt über die dafür notwendigen Fertigkeiten. Vernetztes Lernen ist darüber 
hinaus aufwändiger in der Betreuung.  
 
Das Lernen ist ein individueller und bei Studierenden ein stark selbstgesteuerter 
Prozess. Deshalb sind Bestrebungen, die Entwicklung von Online-Lernmaterialien 
vollständig zu automatisieren, sicherlich zum Scheitern verurteilt. Bestimmte 
Rahmenbedingungen und Prozessabläufe tragen jedoch zur Qualitätssicherung 
von Online-Lernmaterialen bei. Ausgehend vom didaktischen Planungsmodell für 
die Präsenz-Unterrichtsstunde mit den Entscheidungsfeldern Lernziel, Lerninhalt, 
Methoden und Medien kann das didaktische Design von Online-Studienmodulen 
wie folgt beschrieben werden:  
a) Inhaltliche Strukturierung und Formulierung der Ziele und Inhalte,  
b) Konzeption der Methodik der Wissensvermittlung, 
c) Mediengerechte Aufbereitung der Inhalte und Konzeption von Kommunika-
tionsszenarien, 
d) Einsatz verschiedener Gestaltungsmittel zur Visualisierung der Inhalte und der 
grafischen Benutzeroberfläche im Sinne der Usability. 
 
Der letzte Punkt stellt bereits die Verbindung zum Produktionsprozess her. Beide 
Bereiche haben sich bei der Entwicklung wechselseitig beeinflusst. Zum einen 
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wurde versucht, geplante Anforderungen technisch zu realisieren und zum anderen 
technische Entwicklungen didaktisch sinnvoll einzusetzen. Nach mehreren Jahren 
Entwicklungsarbeit entstand eine Sammlung unterschiedlicher Werkzeuge und 
Verfahren die untereinander kombiniert werden können. Dabei gab es auch Ent-
wicklungen, die nach kurzer Zeit wieder verworfen wurden, weil geplante Ziele 
damit nicht erreicht wurden oder die Erstellung und der Einsatz zu aufwändig 
waren. Dieser Prozess soll weitergeführt werden und ermöglichen, dass durch die 
fortschreitende technische Entwicklung neue Werkzeuge wie z.B. der Audio-Chat, 
in das didaktische Konzept und den Produktionsprozess integriert werden können. 
 
 
5  Der Produktionsprozess 
 
Die Aufgabe mehrere Studienmodule zu produzieren, ermöglichte die Ent-
wicklung von Verfahren zur effizienten Umsetzung der Konzepte. Eine Vielzahl 
kleinerer Programme automatisiert immer wiederkehrende Arbeiten im Produk-
tionsprozess wie z.B. die farbliche Kodierung von Java-Quellcode in HTML oder 
die Aktualisierung von Index-Einträgen. Vorlagen werden in Zusammenarbeit mit 
den Professoren den fachdidaktischen Erfordernissen angepasst. Die Module 
zeichnen sich durch eine starke Strukturierung aus, die den Erfordernissen der 
Zielgruppe der VFH Rechnung trägt. 
 
 
5.1  Technische Struktur 
 
Für die Online-Studienmodule wurde eine Struktur entworfen, die mittlerweile in 
acht Modulen der Grundlagenausbildung erfolgreich (Thillosen, Arnold, 2001) 
angewendet wird. Entlang eines Hauptnavigationspfades werden die Inhalte 
sequenziell angeordnet. Das Studienmodul ist aus didaktischer Sicht in Lern-
einheiten strukturiert. Diese sollen vom Studierenden möglichst in einer Sitzung 
komplett bearbeitet werden. Zusatzinformationen können in externen Fenstern, im 
Glossar, der Hilfe oder dem FAQ-Forum positioniert werden. Neben der Primär-
navigation kann auf den Inhalt nutzerbestimmt über ein Inhaltsverzeichnis, ein 
Indexverzeichnis und über die Seitenzahlen zugegriffen werden. Eine Volltext-
suche und mehrere Suchlisten erleichtern das systematische Auffinden von 
Übungen, Abbildungen und Animationen. Die folgende Abbildung zeigt im 
mittleren Teil die Struktur einer Lerneinheit, die in Kapitel und Abschnitte 
gegliedert ist. Auf der linken Seite der Abbildung sind alle Navigations-
möglichkeiten zusammengefaßt, die den Studierenden auf jeder Seite einer Lern-
einheit zur Verfügung stehen. Auf der rechten Seite der Abbildung wurden weitere 
Vertiefungen exemplarisch zugeordnet. 
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Abb. 1: Struktur einer Lerneinheit 
 
 
5.2  Storyboard als Produktionsgrundlage 
 
Die Erfassung aller Ideen, Inhalte und Ziele für das angestrebte Lernangebot 
erfolgt in der Regel schriftlich. Auf der Suche nach Vereinfachungen hat die 
Arbeitsgruppe der VFH an der TFH Berlin verschiedene formale Vorgehen 
getestet und sich für das Verfahren mit den wenigsten Nachteilen entschieden. Das 
Storyboard ist wie die Lerneinheiten seitenstrukturiert und enthält den Inhalt und 
dazugehörige Produktionsanweisungen. Glossar- und Indexeinträge und auch di-
daktische Überlegungen, wie Lernziel und Übungen, werden vermerkt. 
 
 
Abb. 2: Ausschnitt aus einem Storyboard mit Produktionsanweisungen 
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Ein Vorteil des Storyboardings mit einem Textbearbeitungsprogramm ist die ein-
fache Be- und Überarbeitungsmöglichkeit auch durch mehrere Personen. Spezielle 
Hinweise für das Storyboarding erleichtern den Autorinnen und Autoren den Um-
gang mit den Formaten und Regeln. Sie gelten als verbindliche Richtlinien, sollen 
jedoch die Autorinnen und Autoren so wenig wie möglich einschränken. Für jede 
Lerneinheit wird ein Storyboard erstellt. Mitunter arbeiten mehrere Autoren 
parallel an verschiedenen Storyboards. Während der Erstellung des Storyboards 
werden Grafiken und Animationen bereits produziert, die bei der Erstellung der 
Lerneinheit zu integrieren sind. Das arbeitsteilige Entwickeln und Erstellen der 
Lerneinheiten veranschaulicht Abbildung 3. 
 
 
Abb. 3: Storyboard-basierter Produktionsprozess 
 
 
5.3  Generatoren für hoch interaktive Lernobjekte 
 
In Abbildung 3 wurde neben dem Erstellen der Lerneinheiten auf Tools ver-
wiesen. Dabei handelt es sich um Generatoren, die wiederkehrende Arbeiten 
automatisieren. Der Lerneinheiten-Creator z.B. erstellt nach Eingabe der Sitemap 
eine komplett navigierbare Lerneinheit mit noch leeren Seiten. Verschiedene 
Parser durchsuchen die Lerneinheiten und erstellen wahlweise eine Seitenzahl-
navigation, ein Index-Verzeichnis oder eine Offline-lauffähige Version für CD-
ROM. Aus einer Datenbank heraus wird das Glossar erstellt bzw. aktualisiert. Für 
Animationen und Interaktionen unterschiedlicher Interaktionslevel (Schulmeister 
2002) wurden Vorlagen mit einer standardisierten Navigation erstellt, die eine 
rasche Umsetzung ermöglichen. Aus einer Reihe von Übungen und Tests in Form 
von Multiple-Choice-Aufgaben, Drag-and-Drop-Aufgaben, Lückentexten und 
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Eingabeaufgaben mit integrierter Lösung und Lösungshinweisen, können die 
Autoren die passenden auswählen. Das Baukastenprinzip ermöglicht eine ständige 
Weiterentwicklung durch die Erweiterung von Vorlagen. Die Gestaltung folgt den 
ergonomischen Anforderungen, die im Rahmen der Virtuellen Fachhochschule 
verbindlich für alle Online-Studienmodule festgelegt wurden. Diese sind: VFH 
Styleguide, TFH Workflow, Hinweise zum Storyboarding und Layoutvorgaben. 
Diese Dokumente beinhalten eine Vielzahl von Geboten und Verboten, welche die 
Rahmenbedingungen aus didaktischer, gestalterischer, ergonomischer und pro-
duktionstechnischer Sicht bilden. Um Fehlentwicklungen vorzubeugen, wird 
schon im Vorfeld darauf geachtet, die Vorgaben angemessen zu berücksichtigen. 
Dabei wird weitestgehend auf proprietäre Formate verzichtet, und die sich ent-
wickelnden internationalen E-Learning-Standards werden berücksichtigt. 
 
 
5.4  XML-basierter Produktionsprozess 
 
Internationale Bestrebungen empfehlen seit mehreren Jahren die Standardisierung 
und Auszeichnung von Lernmaterialien durch XML. Das bereits beschriebene 
Verfahren bot der TFH eine gute Ausgangslage, auf der ein XML basierter Pro-
duktionsprozess aufgebaut wurde. 
 
 
Abb. 4: XML basierter Produktionsprozess 
 
Nach der Beschreibung aller entwickelten Bestandteile in einer DTD (Document 
Type Definition) wurde der XML-Editor XMetal als Autorensystem für die ein-
fache Erstellung von Lerneinheiten angepasst und bietet den Autorinnen und 
Autoren nun eine komfortable Oberfläche zum Erstellen und Integrieren von 
Inhalten. Der wichtigste Unterschied zum Storyboarding ist der fehlende Trans-
formationsprozess vom Storyboard zur Lerneinheit. Der Entwicklungsstand ist 
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jederzeit online sichtbar, da die Autorinnen und Autoren die Inhalte direkt in das 
System editieren. Produktionsanweisungen können zum großen Teil entfallen und 
entlasten somit die Autoren. Es ist geplant beide Verfahren in starker gegen-
seitiger Anlehnung weiterzuentwickeln. So kommen z.B. für das Studienmodul 
„Autorensysteme“ beide Verfahren zum Einsatz. Durch die Verwendung gleicher 
Gestaltungselemente ist für die Studierenden kein Unterschied zu erkennen, auf 
welche Art die Lerneinheit produziert wurde. Da die Webbrowser gegenwärtig 
den XML-Standard noch nicht uneingeschränkt unterstützen, müssen in einer 
Übergangszeit die XML-Dateien in HTML-Dateien transformiert werden. 
 
 
Abb. 5: Editor XMetal mit DTD 
 
Die Nutzung des XML-basierten Autorensystems für die Produktion von Lern-
einheiten stellt sicher, dass Änderungen wie das Einfügen oder Löschen von 
Kapiteln oder einzelner Seiten, leicht realisiert werden können. Die gezielte Auf-
bereitung der Inhalte für verschiedene Ausgabemedien, beispielweise für Print-
medien, ist möglich. Skripte, auf welche die Studierenden neben den Online-
Modulen gern zurückgreifen, können zusätzlich generiert werden. Hierzu müssen 








Der beschriebene Produktionsprozess unterstützt die Entwicklung von Online-
Studienmodulen, in die Erfahrungen aus Seminaren, Vorlesungen und Übungen 
der Präsenzlehre einfließen. Es soll kein perfektes in sich abgeschlossenes System 
entstehen, sondern nach Möglichkeit die unterschiedlichen Ideen der Beteiligten 
berücksichtigen, dynamisch erweiterbar sein und sich den Anforderungen inter-
nationaler Standards anpassen können.  
 Das Konzept der Freiheit der Lehre wird in einem abgestimmten Produktions-
prozess nicht vollständig aufrecht erhalten werden können. Was hier provokant 
klingt, stellt in der Praxis jedoch einen Vorteil und eine Entwicklungsperspektive 
dar. Die Beteiligung mehrerer Personen am Produktionsprozess und die dyna-
mische Erweiterbarkeit löst das Angebot aus der Verantwortung des Einzelnen 
und entwickelt sich im Sinne der Studierenden weiter. Bei einem kombinierten 
Einsatz im Präsenzstudium konnte zudem ein Einfluß auf die Präsenzlehre fest-
gestellt werden. Eine Entwicklung vom Seminar zur Lerneinheit und zurück, die 
zur nachhaltigen Integration multimedialer Online-Lernangebote im Hochschul-





Görlitz, G. & Müller, S. (2002): Didaktisches Design für eine Online-Programmier-
ausbildung. In: Softwaretechnik-Trends 22:3, S. 32-35. 
Kerres, M. (2001): Multimediale und telemediale Lernumgebungen, München, Wien. 
Schulmeister, R. (2001). Virtuelle Universität; Virtuelles Lernen, München, Wien. 
Schulmeister, R. (2002). Taxonomie der Interaktivität von Multimedia. In; it+ti – 
Informationstechnik und Technische Informatik 44 (2002) 4, München, S. 193-
199. 
Thillosen, A. & Arnold, P. (2001): Entwicklung virtueller Studienmodule im Rahmen 
des Bundesleitprojekts „Virtuelle Fachhochschule für Technik, Informatik und 
Wirtschaft“ – Evaluationsergebnisse. In: Wagner, E.; Kindt, M. (Hrsg) Virtueller 
Campus. Waxmann, Münster, S. 402-410. 
Zimmer, G. M. (2001). e-Learning – Die 10 wichtigsten Anforderungen an die 
didaktische Gestaltung eines aufgabenorientierten e-Learning. In: LIMPACT 4, 
August 2001, S. 3. 
 
© Waxmann Verlag GmbH
